Sistemas interativos musicais aplicados à percussão mediada by Campos, Cleber da Silveira & Manzolli, Jônatas
XX Congresso da Associação Nacional de Pesquisa e Pós-Graduação em Música - Florianópolis - 2010 
 
Sistemas Interativos Musicais aplicados à Percussão Mediada 
Cleber da Silveira Campos 
Escola de Música da UFRN/NICS - UNICAMP 
 clebercampos@musica.ufrn.br 
 
Jônatas Manzolli 
NICS-UNICAMP 
jonatas@nics.unicamp.br 
 
RESUMO 
A proposta deste artigo é discutir a mediação entre o intérprete e novos meios de interação com a 
tecnologia e apresentar um referencial teórico sobre este assunto. A proposta da pesquisa é estudar 
a participação do intérprete na construção do material sonoro e no desenvolvimento de interfaces 
tecnológicas. A metodologia baseia-se: a) na execução de obras para percussão múltipla; b) no 
entendimento do processo de manipulação dos sons resultantes do processo interpretativo e c) na 
análise desses mecanismos de interação. 
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1. Introdução 
Este artigo foca as possibilidades de interação entre sistemas de computação 
musical e instrumentos de percussão. Trata-se de uma pesquisa em andamento que propõem a 
observação e análise das peculiaridades sonoras dos instrumentos de percussão relacionando 
diversas técnicas de execução com parâmetros de interação em tempo real. A partir da 
experiência e prática instrumental do autor, estuda-se a interação entre os instrumentos de 
percussão e dispositivos de hardware e software; observam-se diferentes sonoridades obtidas 
por processamento digital do som dos instrumentos de percussão; desenvolve-se o conceito de 
interface bem como o ambiente de programação referente a ele. 
Primeiramente,  será discutida a noção de sistema interativo. Rowe (1993, p. vi) 
menciona que a evolução da tecnologia dos computadores pessoais ampliou as possibilidades 
de desenvolver-se ambientes de interação musical. Essa utilização de computadores no fazer 
musical possibilita dois desdobramentos: a) expansão/criação de novos timbres, através do 
processamento de sinais de áudio e técnicas de síntese sonora digital e b) a implementação de 
métodos de síntese algorítmica relacionadas a geração de material sonoro novo. Ele discute 
ainda que (ibidem, p. 2) os computadores digitais possibilitam aos compositores ou “sound 
designers” maneiras inusitadas de controle, ou seja, pode-se criar, controlar e manipular 
diferentes parâmetros sonoros. Parte-se da transformação de um sinal analógico em digital até 
a “manufatura” de um novo timbre. Uma das mais significantes aplicações desse tipo de 
tecnologia relaciona-se, principalmente, aos avanços da capacidade de memória e velocidade 
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de processamento dos computadores que propiciaram o seu uso em performances ao vivo. 
Ainda nesse contexto, Rowe aponta para Chadabe (1989) que comenta que “as mudanças 
sonoras resultantes desse tipo de processamento sonoro podem ser facilmente perceptíveis, 
aumentando as possibilidades de expansão sonora na execução de obras processadas em 
tempo real”.    
A partir destes pontos de vista, este artigo apresenta uma breve revisão da 
literatura com foco no desenvolvimento de interfaces, ambientes computacionais para live 
eletronics e a sua aplicação em novos instrumentos de percussão digital e no processamento 
de sinais de instrumentos acústicos e suas expansões digitais. Apresenta-se também uma 
proposta metodológica relacionada com a execução e análise de obras interativas, 
desenvolvimento de interfaces e oficinas de interação. 
 
2. Interfaces e Ambientes Computacionais 
Iazzetta (1997) menciona, em consonância com (Jaffe & Scholss, 1994), que 
somente no final do século passado foi possível ter um ambiente que favorecesse, de forma 
efetiva, a interatividade entre músicos e meios eletroacústicos. As formas de interação 
estavam basicamente limitadas em duas vertentes: a) a primeira seria através de sons 
eletroacústicos pré-gravados em fita magnética, o que obrigava o intérprete a se adaptar ao 
tempo fixo e as nuances do som gravado; b) a segunda possibilidade seria a utilização do 
teclado eletrônico, restrito as limitações do protocolo MIDI. O teclado proporcionava ao 
intérprete maior maleabilidade, mas ainda se restringia à técnica tradicional de digitação. 
Em meados da década de oitenta, começam aparecer outros controladores que se 
utilizam de formas não tradicionais para acionar eventos musicais. Segundo Tod Machover 
(1992), a partir de 1985 foram desenvolvidas novas interfaces inicialmente para serem 
executadas por músicos virtuosos e posteriormente (anos 90) por “leigos”. O objetivo foi 
estabelecer relações diretas com ações humanas e não apenas simular ou substituí-las. Nessa 
época, surgiram as suas primeiras “invenções”, as quais Machover viria posteriormente 
denominar Hyperinstruments. Exemplos desses instrumentos são a Cadeira Sensorial, onde 
através de um campo elétrico invisível, detecta-se o movimento do corpo de uma pessoa, 
transformando-o em diversos sons. Há outras invenções como a Tela Melódica (mesa digital 
onde manipula-se uma melodia); Árvores Falantes (grava vozes e interage com a Internet em 
tempo real); Muro dos Gestos (captação de movimentos e gestos transformados em sons).  
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2.1 Instrumentos de Percussão e Aparatos Digitais 
A utilização de instrumentos de percussão interagindo com diversos aparatos 
tecnológicos desperta grande interesse de pesquisa na atualidade. Pode-se citar como exemplo 
também do trabalho de (Machover, 1989) as Árvores Rítmicas (conjunto de aproximadamente 
190 instrumentos de percussão organizados em forma de labirinto). No Brasil,  Freire 
(2003;2007) criou Pandora; uma caixa-clara que pode ser tocada a distância sem que haja a 
necessidade do contato físico direto do intérprete e suas baquetas. Esse instrumento é baseado 
no uso de um alto-falante acoplado ao interior da caixa-clara e um controlador MIDI que 
utiliza sensores de luz infra-vermelha.  As possibilidades sonoras ainda são ampliadas através 
do processamento sonoro em tempo real com o software MAX/MSP.   
Rocha e Malloch (2007;2009) apresentam a Hyper-kalimba como proposta de 
expansão das possibilidades sonoras e gestuais desse tradicional instrumento africano; Traldi 
(2009) expande esses conceitos através da construção de um “espaço instrumento” 
denominado PRISMA, utilizando diversos instrumentos de percussão vinculados a aparatos 
tecnológicos de interação e vários tipos de “ferramentas” de processamento sonoro, 
expandindo assim as possibilidades de recursos técnico/interpretativos dos instrumentos de 
percussão. Traldi (2006) apresenta Baquetas Eletrônicas Interativas. Posteriormente, 
Manzolli et. al (2007;2009) reportam a utilização de um Tapete Interativo e Luvas Interativas 
como protótipos utilizados para expansão das “técnicas tradicionais percussivas”, vinculadas 
à interpretação de obras que utilizam instrumentos de percussão e processamento sonoro em 
tempo real.  
 
Figura 1 – Tapete Interativo 
 
2.2 Processamento e Expansões Digitais 
As bases de vários sistemas vinculados a esse tipo de interação musical partem de 
dois componentes principais: o performer (no caso desta pesquisa, um percussionista) e um 
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processador de sons. Na década de 90,  a maioria dos recursos de recepção/envio de sinal 
estavam vinculados à utilização do protocolo MIDI, inclusive o ambiente Cypher 
desenvolvido por Rowe (1993). Atualmente, dentre várias possibilidades, há três ambientes 
que têm se destacado nessa função: MAX/MSP (1981), SuperCollider (1996) e Pure Data 
(Pd) (Puckette, 1997).  
Na abordagem de Rowe (1993), a função do performer está basicamente 
vinculada à produção de sons originais, através da execução de seu instrumento e o 
processador relacionado a parâmetros que produzem respostas controladas por algoritmos 
que, por sua vez, resultam em novas sonoridades, estimulando um processo de realimentação. 
Hoje, as possibilidades de comunicação ampliaram-se grandemente. Há desde o uso da 
tecnologia bluetooth de interfaces de jogos como instrumentos musicais (Overholt, 2006) até 
a utilização da internet como interface de distribuição de performance interativa (Walker, 
1988). Em paralelo, este assunto ganha importância no cenário internacional através de 
eventos como Workshop on Gesture and Sign Languages Based Human-Computer 
Interaction e as conferências denominadas de New Interfaces for Music Expression (NIME), 
com edições anuais. 
 
3. Metodologia 
Partindo da proposta de pesquisar a relação entre os meios de interação 
tecnológica e os instrumentos de percussão múltipla, num escopo mais abrangente que 
envolve processos tecnológicos, propõem-se a seguinte metodologia: 
 
a) prover meios para auxiliar a interpretação de obras para percussão múltipla, 
estudando os mecanismos de estruturação, interpretação e interação; 
b) análise do suporte tecnológico-musical, através das oficinas de experimentação 
bem como o desenvolver um processo de análise vinculado também a processos 
tecnológicos. 
 
O objetivo é descrever os principais aspectos comparativos referentes aos 
processos de interpretação e execução dos instrumentos de percussão, assim como suas 
expansões gestuais/sonoras, afim de ampliar o escopo das técnicas interpretativas desses 
instrumentos. Através das possibilidades de maleabilidade do tempo, inserido no contexto de 
novos modos de interação em tempo real, relacionamos à inserção e expansão dos processos 
de sonoridade em obras concebidas originalmente para esses instrumentos. Será realizado um 
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conjunto de análise de obras que se utilizam de notação aberta como meio de estruturar uma 
concepção interpretativa.   
Este estudo parte da interpretação  da obra “The King of Denmark” de Morton 
Feldman (1964) e “Quadrilátero 3” de Jônatas Manzolli (1992). Essas obras fazem uso de 
notação gráfica e utilizam graus de indeterminação. A segunda obra faz uma alusão direta à 
primeira, utilizando o mesmo sistema de notação gráfica, mas para o controle de processos de 
computação mediada por tecnologia computacional. 
O próximo campo de estudo está centrado no desenvolvimento de interfaces 
construídas com dispositivos eletrônicos (sensores) capazes de produzir sinais analógicos para 
posterior digitalização, parametrização e inserção desses sinais num sistema de interpretação 
musical interativa.  
O termo Interface Gestual, que foi foco de estudo de mestrado do autor, refere-se 
a uma relação direta entre dispositivos eletrônicos e gestos interpretativos, utilizados na 
interação em tempo real. Este se dá através da utilização de sensores e ambiente 
computacional. Umas das características principais dessas interfaces é a possibilidade de  
interação musical utilizando a captação dos movimentos do intérprete, ampliando assim o 
potencial de execução musical e cênica, e consequentemente, aumentando as possibilidades 
de interação no momento da execução da obra. 
Paine (2008) apresenta a utilização de um joystick como interface de comunicação 
entre o computador e a audiência. Define assim o conceito de “real comunicação” entre o 
intérprete e a audiência, defendendo a idéia de que o público necessita visualizar a ferramenta 
que está sendo utilizada para “absorver” a sonoridade resultante do processamento deste som, 
afim de estabelecer uma “real cognição” entre  sonoridade resultante e o intérprete. 
Malloch e Wanderley (2007) descrevem sobre diversos aspectos relacionados ao 
processo de construção,  mapeamento gestual e recursos interpretativos na utilização do 
instrumento digital intitulado “T-Stick”. Dentre outros aspectos discutidos, enfatizam a 
necessidade do intérprete em estabelecer um aprofundado estudo sobre os vários recursos 
interpretativos oferecidos pela interface.  
Em linha com estas idéias, inicia-se um processo de estudo para confecção e 
exploração de instrumentos de percussão vinculados a novas interfaces tecnológicas. Assim, 
os primeiros passos desta pesquisa derivam da utilização do ambiente de programação (Pure 
Data) e do uso de interface de jogos. Esta abordagem viabilizará a criação de instrumentos de 
percussão digital assim como a expansão das possibilidades sonoras dos instrumentos 
acústicos de percussão. 
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4. Discussão e Conclusão 
A interação entre o intérprete e sistemas computacionais para tratamento sonoro  e 
para desenvolvimento de interfaces é o ponto de partida desta pesquisa. Serão focados 
também os processos de interpretação dos instrumentos de percussão. Acredita-se que 
técnicas interpretativas expandidas somadas a recursos tecnológicos (como micro-
controladores e sensores), e ainda aliados a ênfase no gesto musical, levam a novos 
parâmetros interpretativos. É necessária uma mudança de postura interpretativa para execução 
qualitativa dessas obras interativas. De acordo com Machover e Chung, (1989, p. 186):  
 
“Nossa abordagem enfatiza o conceito de ‘instrumento’, e foca os detalhes 
na aprendizagem, perfeição e repetição das expansões técnicas referente as 
possibilidades de tocar esses instrumentos, bem como o simples conceito dos 
modelos de performance, numa tentativa de otimizar as nuances do 
aprendizado para músicos profissionais”. 
 
Assim, o intérprete passa a conhecer e entender melhor não só a função de seus 
instrumentos, no contexto da música contemporânea, como também a utilização dos mesmos 
para controlar parâmetros de manipulação sonora e visual, em tempo real. 
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